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Abstrak— This research aims to develop products in the form of buy and sell 
transaction material with a method of payment using rubber beans for students in 
class VII SMP. The method used in this research is research and development 
developed by Thiagarajan. The research refers to the model 4D: define (defining), 
design, develop and disseminate (disseminate). The results showed that the 
learning media was developed valid or meet the eligibility criteria. The category of 
eligibility gained from media experts and also teachers is judged to be very valid. 
The implementation of learning media in the classroom can increase the students ' 
active participation, resulting in an increased critical thinking ability. This type of 
research is a quasi experiment, using control classes and experimental classes. The 
values obtained at the time of Pretests and Posttes in the experimental class 
indicate a significant difference. The experiment class values obtained 0.66 and the 
control class 0.53 by medium category. The effectiveness of learning is done by 
Manova test obtained the value of sig. 0.001 (< 0.05). The condition shows that the 
developed media is valid, practical and effective to use in the IPS learning process 
in class VII SMP.  
 
Keywords— media learning; IPS material transactions; Critical Thinking 
 
Abstract—  Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan produk berupa game 
transaksi jual beli materi dengan metode pembayaran menggunakan biji karet untuk 
peserta didik SMP Kelas VII pada mata pelajaran IPS. Metode yang digunakan 
dalam penelitian ini adalah research and development yang dikembangkan oleh 
Thiagarajan. Penelitian mengacu pada model 4D: define (mendefinisikan), design 
(mendesain), develop (mengembangkan) dan disseminate (menyebarluaskan). 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan valid 
atau memenuhi kriteria kelayakan. Kategori kelayakan yang diperoleh dari ahli 
media dan juga guru dinilai sangat valid. Implementasi media pembelajaran di 
dalam kelas dapat meningkatkan partisipasi aktif peserta didik sehingga berdampak 
pada peningkatan kemampuan berpikir kritis. Jenis penelitian merupakan quasi 
eksperimen, menggunakan kelas kontrol dan kelas eksperimen. Nilai  yang 
diperoleh pada saat pretest dan posttes pada kelas eksperimen menunjukkan 
perbedaan yang signifikan. Nilai   kelas eksperimen diperoleh 0,66 dan kelas kontrol 
0,53 dengan kategori sedang. Efektivitas pembelajaran dilakukan dengan uji 
Manova diperoleh nilai sig. sebesar 0.001 (<0.05). Kondisi tersebut menunjukkan 
bahwa media yang dikembangkan valid, praktis dan efektif digunakan dalam proses 
pembelajaran IPS di kelas VII SMP.  
 
Kata Kunci—media pembelajaran; IPS; transaksi materi; berpikir kritis 
   
——————————   ◆   —————————— 
PENDAHULUAN                                                                      
Keterampilan berpikir kritis pada 
manusia berperan penting dalam 
menganalisis masalah, argumen, pemikiran 
dengan teliti berdasarkan informasi dan 
kredibilitas sumber data; berusaha 
memberikan penilaian terhadap masalah, 
pemikiran dengan benar; mampu 
memecahkan permasalahan dengan logis 
PROSIDING SEMINAR NASIONAL PENDIDIKAN PROGRAM PASCASARJANA UNIVERSITAS PGRI PALEMBANG 10 JANUARI 2020 
SEMINAR NASIONAL PENDIDIKAN PPs UNIVERSITAS PGRI PALEMBANG 2020 
439 
dalam berbagai situasi dan membuat 
keputusan berdasarkan pertimbangan, fakta 
dan bukti yang relevan. Pada proses 
pembelajaran, kemampuan berpikir peserta 
didik dapat dikembangkan dengan 
memperkaya pengalaman yang bermakna 
melalui pemecahan masalah di dalam kelas. 
Kemampuan berpikir kritis diidentifikasi 
sebagai keterampilan hidup yang penting 
pada setiap individu (Maddux, Adam, & 
Galinsky, 2010). Saat ini, kemampuan berpikir 
kritis peserta didik. Permasalahan yang 
dihdapi oleh peserta didik di SMPN 2 Lembak 
adalah masih rendahnya kemampuan berfikir 
kritis yang ditunjukkan dengan rendahnya nilai 
rata-rata Ujian Nasional yang soalnya sudah 
berbasis HOTS. Kondisi yang terjadi dalam 
proses pembelajaran  pada pelajaran IPS dan 
mata pelajaran yang lainnya di kelas masih 
bersifat pasif, belum adanya keberanian 
peserta didik untuk bertanya dan 
mengungkapkan pendapat saat proses 
pembelajaran berlangsung. Hasil tes awal 
berpikir kritis kelas VII.2 dan VII.3 pada materi 
kewirausahaan dan kreatifitas diperoleh nilai 
tes rata-rata di bawah 60 atau belum 
mencapai kriteria ketuntasan maksimal.  Hal 
yang menjadi penyebab rendahnya 
kemampuan berpikir kritis peserta didik kelas 
VII SMP Negeri 2 Lembak salah satunya  yaitu 
proses belajar mengajar yang dilakukan 
pendidik umumnya menggunakan metode 
ceramah, peserta didik masih dibimbing 
secara penuh oleh pendidik. Pendidik belum 
memberikan kesempatan kepada peserta 
didik untuk belajar secara mandiri dan 
memecahkan persoalan sendiri. Proses 
pembelajaran IPS menjadi kurang menarik, 
monoton dan membosankan. Kondisi tersebut 
mengakibatkan tidak tercapainya tujuan 
pembelajaran yang diharapkan. Penggunaan 
media pembelajaran yang tepat sangat 
diperlukan agar peserta didik memiliki 
keinginan untuk terlibat aktif di dalam kelas. 
Ada banyak media yang dapat digunakan 
dalam pembelajaran IPS, salah satunya 
menggunakan media game transakasi jual beli 
dan yang menjadi komoditinya adalah materi 
Bab III dengan dengan menggunakan biji 
karet sebagai alat pembayaran. Game 
merupakan suatu aktivitas yang 
menyenangkan, mengajak pemain kreatif 
dalam mengembangkan modal biji karet yang 
dimiliki agar bisa bertambah dan 
mendapatkan laba. Dalam permainan ini 
masing-masing peserta didik diminta untuk 
membawa 20 biji karet sebagai modal awal 
dan biji karet dipilih karena banyak terdapat 
lingkungan tempat tinggal peserta didik, 
kemudian siswa diminta untuk mempelajari 
materi Bab III tentang Kreatifitas dan 
kewirausahaan sebagai komoditas yang 
nantinya akan diperjual belikan. Selanjutknya 
siswa diarahkan ke lapangan untuk memulai 
permainan, siswa akan menghampiri satu 
persatu teman-temanya kemudian membuat 
kesepakatan tawar menawar yang isinya 
kalau bisa menjawab pertanyaan dengan 
benar maka sipenanya harus membayar 
orang yang ditanya dengan biji karet sesuai 
dengan jumlah yang telah disepakati, dan 
kalau pertanyaan tidak berhasil dijawab 
dengan benar maka yang ditanya harus 
membayar kepada penanya dengan biji karet 
sesuai dengan jumlah yang disepakati. 
Kemudian hasil transaksi dicatat dalam buku 
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aliran kas dan sudah dipersiapkan 
sebelumnya sehingga setiap transaksi tercatat 
dan peserta didika tidak bisa melakukan 
kecurangan. Demikian seterusnya peserta 
didik harus melakukan transaksi sebanyak-
banyaknya dan bersaing mendapatkan laba 
paling banyak.  
 
METODE PENELITIAN 
Metode penelitian yang digunakan 
merupakan research and developement 
(R&D) model 4D (Thiagarajan, Semmel, &.  
Semmel, 1974). Model 4D terdiri dari 4 tahap, 
mendefinisikan, mendesain, mengembangkan 
dan menyebarluaskan. Penelitiannya. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
  Penerapan media pembelajaran dalam 
skala luas, diperoleh peningkatan hasil belajar 
peserta didik setelah menggunakan media 
pembelajaran game transaksi jual beli materi 
dengan pembayaran biji karet. Adapun Hasil 
perbedaan pretest dan posttest dapat 
disajikan dalam Tabel 6. Rata-rata nilai  
berpikir kritis peserta didik di SMP Negeri 2 
Lembak pada kelas eksperimen adalah 78,80 
yang termasuk kategori sedang dan pada 
kelas kontrol adalah 64,75 yang termasuk 
kategori sedang. Nilai yang didapat kemudian 
dianalisis menggunakan uji Manova untuk  
membuktikan bahwa peningkatan penguasaan 
keterampilan berpikir kritis pada kelas 
eksperimen disebabkan oleh game 
pembelajaran IPS yang dikembangkan. Game 
ini dikembangkan berdasarkan pertimbangan 
kearifan lokal masyarakat sehingga peserta 
didik tertarik dan mudah memahaminya 
karena sesuai dengan konteks kehidupan 
sehari-hari. Hal ini sejalan dengan (Kearsley, 
2010) yang mendefiniskan bahwa 
pembelajaran merupakan fungsi dari aktivitas, 
konteks dan budaya masyarakat setempat.  
Tabel 1. hasil analisis berfikir kritis 
Komponen 
Kelas 
eksperimen 
Kelas kontrol 
pretest postest pretest Posttest 
Rata-rata 
nilai  
 
37,93 
 
78,80 
 
34,52 
 
64,75 
 
Berdasarkan uji manova keterampilan 
berpikir kritis memperoleh nilai sig sebesar 
0,001. Jika taraf signifikansi ditetapkan 
sebesar 0,05, maka nilai sig yang diperoleh 
harus lebih kecil dari 0,05. Kondisi tersebut 
menjelaskan bahwa terdapat perbedaan 
berpikir kritis yang diakibatkan oleh 
penggunaan produk pembelajaran IPS yang 
dikembangkan.  Penelitian sebelumnya yang 
dilakukan oleh (Sari, Saputro, & Hastuti, 2014) 
yang menjelaskan bahwa penggunaan Game 
berbasis komputer yang dalam pembelajaran 
mempunyai efektivitas yang lebih baik 
daripada pembelajaran konvensional dalam 
hal penguasaan konsep dan keterampilan 
berpikir kritis peserta didik.  
Strategi yang digunakan untuk mengajar 
kemampuan berpikir kritis antara lain adalah 
higher order questioning, cooperative learning, 
enrichment, modeling, real-life applications, 
dan fostering affective domains (Lewis-
Harris:2010). Pada penelitian ini yang 
digunakan untuk strategi tersebut antara lain 
adalah soal higher order thinking skil  berupa 
soal berpikir kritis, active learning dengan 
membuat peserta didik belajar aktif secara 
mandiri, dan kreatif dalam menyelesaikan 
permainan. 
Menurut hasil penelitian yang dilakukan 
oleh  (Saptanningtyas & Arifah, 2011), yang 
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menyatakan bahwa pembelajaran melalui 
game epsilon adalah strategi alternatif untuk 
mengembangkan kemampuan berpikir kritis. 
Pembelajaran dengan menerapkan permainan 
epsilon memungkinkan peserta didik tidak 
hanya mendengar ceramah dari pendidik. 
Kondisi tersebut sesuai dengan penelitian 
(Saptanningtyas & Arifah, 2011), 
menginterpretasikan bahwa pembelajaran 
menggunakan Game merupakan strategi 
alternatif untuk mengembangkan kemampuan 
berpikir kritis. Pembelajaran dengan 
menerapkan permainan memungkinkan 
peserta didik tidak hanya duduk mendengar 
ceramah dari guru. Aktivitas dalam 
pembelajaran dengan metode ini 
memungkinkan peserta didik untuk 
mengembangkan kemampuan berfikir kritis 
mereka yaitu pada komponen problem solving 
dan evaluasi. Pembelajaran dengan 
menggunakan Game ini juga dapat menarik 
minat peserta didik karena aktivitas permainan 
yang menyenangkan. Rudiyanto (2010) 
menyimpulkan hal yang sama bahwa Game 
berbasis komputer dapat meningkatkan 
penguasaan konsep dan keterampilan berpikir 
kritis. 
 
KESIMPULAN DAN SARAN 
 Dalam proses pembelajaran perlu 
dilakukan upaya pengembangan dan inovasi 
pembelajaran agar peserta didik dapat 
mengembangkan kemampuan berfikir kritis 
dan mampu menyelesaikan masalahnya 
sendiri dalam belajar. Dari hasil pembahasan 
dapat disimpulkan  : (1) media pembejaran  
yang dikembangkan pada materi kreativitas 
dan kewirausahaan dalam penelitian ini 
mampu meningkatkan kreativitas peserta didik 
dan tanpa rasa terbebani mereka mempelajari 
materi sebagai komoditi yang akan diperjual 
belikan. (2) Nilai peserta didik  sebelum dan 
setelah dilakukan posttest mengalami 
perbedaan signifikan. 
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